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HUBUNGAN ANTARA INTENSITAS BERMAIN GAME ONLINE DAN 
 
POLA TIDUR DENGAN INTERAKSI SOSIAL MAHASISWA 
 
Kurnia Shandy Tiyasa 
Dr. Nisa Rachmah N.A., M.Si, Psi 
Fakultas Psikologi Universitas Muhammadiyah Surakarta 
 
Abstrak 
Interaksi sosial bagi remaja merupakan hal yang sangat penting dalam proses 
penyesuaian diri remaja, agar bisa berkembang menjadi individu dengan pribadi 
yang sehat. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana interaksi 
sosial ditinjau dari intensitas bermain game online dan pola tidur mahasiswa. 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif. Populasi di dalam penelitian 
ini adalah mahasiswa semester awal yang memiliki kecanduan game online 
dengan pola tidur yang tidak teratur. Sedangkan sampel yang digunakan pada 
penelitian ini sebanyak 40 mahasiswa semester awal yang memiliki kecanduan 
game online dengan pola tidur yang tidak teratur. Teknik pengambilan sampel 
pada penelitian ini akan dilakukan dengan menggunakan teknik incedental 
sampling. Metode pengambilan data pada penelitian ini dengan menggunakan 
angket kuisioner. Sedangkan metode analisis data pada penelitian ini dengan 
menggunakan uji analisis pearson corelation. Hasil penelitian ini menunjukan 
bahwa 1) berdasarkan hasil diketahui bahwa terdapat hubungan yang negatif 
antara intensitas bermain game online dan pola tidur dengan interaksi sosial. 2) 
Terdapat hubungan antara pola tidur dan interaksi sosial dimana berdasarkan nilai 
pearson corelation sebesar 0,515 menunjukkan terdapat hubungan cukup kuat. 3) 
Terdapat hubungan antara intensitas bermain game online dan interaksi sosial 
dimana berdasarkan nilai pearson corelation sebesar 0,515 menunjukkan bahwa 
terdapat hubungan cukup kuat. 
 
 





















RELATIONSHIP BETWEEN INTENSITY TO PLAY ONLINE GAMES 
 
AND SLEEP PATTERNS WITH STUDENTS SOCIAL INTERACTION 
 
Kurnia Shandy Tiyasa 
Dr. Nisa Rachmah N.A., M.Sc, Psi 
Faculty of Psychology, Muhammadiyah University, Surakarta 
 
Abstract 
Social interaction for adolescents is very important in the process of adjustment of 
adolescents, so they can develop into individuals with healthy personalities. The 
purpose of this study is to find out how social interactions are viewed from the 
intensity of playing online games and student sleep patterns. This research is a 
type of quantitative research. The population in this study are early semester 
students who have addictions to online games with irregular sleep patterns. While 
the sample used in this study were 40 early semester students who were addicted 
to online games with irregular sleep patterns. The sampling technique in this study 
will be carried out using the incedental sampling technique. The method of 
collecting data in this study using a questionnaire questionnaire. While the method 
of data analysis in this study using the Pearson Correlation analysis test. The 
results of this study indicate that 1) based on the results it is known that there is a 
strong relationship between the intensity of playing online games and sleep 
patterns with social interaction. 2) There is a relationship between sleep patterns 
and social interactions where based on the Pearson corelation value of 0.515 
indicates a strong enough relationship. 3) There is a relationship between the 
intensity of playing online games and social interactions where based on the 
Pearson Correlation value of 0.515 shows that there is a strong enough 
relationship. 
 
Keywords: Social Interaction, Intensity to Play Online Games, Sleep Patterns. 
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